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Darmadani Kyat Madana, Evaluasi User Experience Game Raft Menggunakan 
Metode Game Experience Questionnaire (GEQ) 
Pembimbing: Eriq Muhammad Adams J., S.T., M.Kom. dan Hanifah Muslimah 
Az-Zahra, S.Sn., M.Ds. 
Game survival adalah sub-genre dari game action dimana pemain 
menjelajah melalui lingkungan yang tidak bersahabat dengan sumber daya yang 
luas untuk digunakan pemain sesuai dengan situasi, seperti membuat alat untuk 
akses yang lebih mudah ke sumber daya lain yang lebih langka atau senjata yang 
memperpanjang kelangsungan hidup pemain melalui pertempuran melawan 
musuh. Raft adalah game survival yang dikembangkan oleh Redbeet Interactive 
dan Axolot Games saat masih dalam tahap Early Access, dimana game tersebut 
saat ini sedang ditambah dengan game improvements dan konten tambahan. 
Oleh karena itu, game tersebut memerlukan evaluasi pengalaman pengguna 
sebelum mencapai tahap akhir pengembangan. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Game Experience Questionnaire, instrumen berbasis 
kuesioner yang bertujuan untuk mengukur pengalaman pengguna dalam 
bermain game. Kuesioner tersebut memiliki 3 modul. Modul pertama adalah 
Core Module dengan nilai rata-rata 3 pada dimensi Competence (M = 2.99, SD = 
1.05175), Immersion (M = 3, SD = 1.03061), dan Positive Effect (M = 3.1, SD = 
1.019152) sedangkan nilai terendah terdapat pada dimensi Negative Effect (M = 
0.9875, SD = 1.293767) and Tension (M = 0.817, SD = 1.38392). Modul kedua 
adalah Social Presence Module dengan dimensi Psychological Involvement – 
Emphaty, Psychological Involvement – Negative, dan Behavioural Involvement. 
Modul ini tidak digunakan untuk penelitian ini karena modul ini terutama 
digunakan untuk game yang membutuhkan banyak pemain. Meskipun game ini 
memiliki mode multiplayer, para responden hanya akan memainkan game dalam 
singleplayer untuk tujuan penelitian ini. Modul ketiga adalah Post-Game Module 
dengan nilai tertinggi pada dimensi Positive Experience (M = 2.6833, SD = 
1.07958) sedangkan nilai terendah pada dimensi Negative Experience (M = 0.60, 
SD = 1.00536). Kesimpulannya, pengalaman pengguna game Raft baik 
berdasarkan hasil. Ada beberapa masalah yang muncul, namun tidak 
mempengaruhi gameplay sepenuhnya karena masalah – masalah tersebut 
sifatnya minor. 
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Zahra, S.Sn., M.Ds. 
Survival game is a sub-genre of an action game which the players venture 
through hostile environments with vast resources for players to utilize however 
they see fit according to the situation, such as crafting tools for easier access to 
other rarer resources or weapons that lengthen the players survivalbility through 
battles against enemies. Raft is a survival game developed by Redbeet Interactive 
and Axolot Games while still on its Early Access stage, where the game is 
currently being added with game improvements and additional contents. 
Therefore, the game requires an evaluation of the user’s experience before it has 
reached the final stage of development. The method used for this study is called 
Game Experience Questionnaire, a questionnaire-based instrument with the aim 
of measuring the user’s experience in playing a game. The questionnaire has 3 
modules. The first module is the Core Module with an average value of 3 in 
Competence (M = 2.99, SD = 1.05175), Immersion (M = 3, SD = 1.03061), and 
Positive Effect (M = 3.1, SD = 1.019152) dimension while the lowest value in 
Negative Effect (M = 0.9875, SD = 1.293767) and Tension (M = 0.817, SD = 
1.38392) dimension. The second module is the Social Presence Module with 
dimensions of Psychological Involvement – Emphaty, Psychological Involvement – 
Negative, and Behavioural Involvement. This module is not used for this study 
since it is primarily used for games requiring multiple players. While this game 
has multiplayer mode, respondents will only be playing the game in singleplayer 
for the purpose of this study. The third module is the Post-Game Module with the 
highest value in Positive Experience (M = 2.6833, SD = 1.07958) dimension while 
the lowest value in Negative Experience (M = 0.60, SD = 1.00536) dimension. In 
conclusion, the user experience of Raft is good based from the results. Several 
problems are present, however it does not affect the gameplay entirely since they 
are only minor. 
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1.1 Latar Belakang 
Pertumbuhan pasar dalam industri game telah meningkat secara signifikan 
selama tahun-tahun sebelumnya dan telah menjadi pendapatan utama yang 
menghasilkan miliaran dolar. Dengan terjadinya pandemi COVID-19 global yang 
sedang berlangsung, video game berbentuk digital-copy telah meningkatkan 
penjualan lebih lanjut dan juga telah membantu konsumen untuk menghabiskan 
hiburan di rumah mereka tanpa kontak fisik dengan orang lain. Era video game 
saat ini telah berubah secara nyata dengan munculnya perkembangan teknologi, 
dengan hardware performa tinggi yang memungkinkan ribuan pemain untuk 
bermain secara bersamaan. Selain itu, target konsumennya tidak lagi khusus 
untuk anak-anak, tetapi untuk orang dewasa juga untuk hiburan dari waktu ke 
waktu. 
Survival game merupakan sebuah sub-genre game dari action, dimana 
pemain berpetualang menghadapi lingkungan yang tidak bersahabat di dunia 
yang terbuka dengan sumber daya yang terbatas. Game genre ini secara 
keseluruhan lebih memfokuskan untuk mengumpulkan benda – benda yang 
berguna sebanyak mungkin untuk bertahan hidup, disertakan dengan unsur 
pertempuran yang pada umumnya dapat dihindari. 
Raft merupakan salah satu dari survival game yang dikembangkan oleh 
Redbeet Interactive dan Axolot Games pada tahun 2018 dan masih berada dalam 
tahap Early Access dan dirilis untuk platform PC melalui Steam, dan belum ada 
rencana rilis untuk platform – platform lainnya. Pada bulan Oktober tahun 2020, 
game ini berhasil menarik perhatian 42,288 pemain dengan rilis update 
terbarunya dibandingkan ketika rilis pertama game dengan jumlah sebanyak 
18,929 pemain baru. 
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User experience merupakan sebuah hubungan seorang pengguna ke 
sebuah produk atau sistem yang digunakan dengan menggabungkan emosi dan 
perasaan pengguna selama atau sebelum interaksi (Nagalingam & Ibrahim, 
2015). Namun, Raft juga memiliki saingan lainnya dengan genre yang sejenis 
seperti Minecraft, Subnautica, Don’t Starve dan sebagainya. Untuk mampu 
bersaing, game tersebut perlu dilakukannya sebuah evaluasi untuk mengukur 
user experience sehingga dapat membantu mengindikasikan adanya masalah, 
menunjukkan seberapa baiknya kualitas sebuah sistem. 
Game Experience Questionnaire (GEQ) merupakan salah satu metode 
evaluasi user experience yang akan digunakan dalam penelitian ini, dimana 
metode ini secara khusus mengukur pengalaman pengguna saja dalam 
memainkan sebuah permainan (Barbara, 2014) dan didasarkan pada sejumlah 
kriteria (Positive Effect, Challenge, Competence, dan sebagainya). Metode ini 
dipilih karena game Raft merupakan game yang masuk ke dalam “Assess” 
Product Development Phase dimana produk/game yang sudah dirilis namun 
masih dalam tahap pengembangan akan diukur kemampuannya dengan 
memberikan sebuah interview melalui sebuah instrumen, yaitu kuesioner yang 
akan diambil oleh para responden sehingga hasil data yang didapatkan akan 
diolah menggunakan sistem penilaian yang sudah ada. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka dirumuskan masalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil adaptasi kuesioner GEQ ke dalam Bahasa Indonesia untuk 
game Raft? 
2. Bagaimana hasil pengukuran UX dengan GEQ pada game Raft? 





Berdasarkan uraian rumusan masalah di atas, adapun tujuan yang ingin 
dicapai pada laporan ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengetahui hasil user experience game Raft menggunakan metode Game 
Experience Questionnaire (GEQ). 
 
1.4 Manfaat 
Manfaat yang diharapkan untuk diperoleh dari penilitan ini adalah: 
1. Menemukan kelemahan game design game Raft. 
2. Memberikan pendapat game design pada game bergenre survival. 
3. Menjadikan sebagai sumber referensi penelitian selanjutnya dan 
pengembangan game bergenre survival lainnya. 
 
1.5 Batasan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang telah dijabarkan, penelitian ini memiliki 
batasan masalah yang diteliti agar penelitian dapat terarah dengan baik yaitu 
sebagai berikut: 
1. Penelitian menggunakan game Raft Update 12.01 (5720064) sebagai objek 
penelitian. 
2. Penelitian memberikan hasil rekomendasi game design untuk 
pengembangan game bergenre survival. 
 
1.6 Sistematika Pembahasan/Laporan 
Secara garis besar penulisan skripsi ini akan terdiri dari enam bab. Setiap 
bab mewakili setiap bagian penting dari pembahasan masalah pada skripsi. 





BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 
tujuan, manfaat, batasan masalah, dan sistematika penulisan yang bertujuan 
untuk menjelaskan pokok - pokok pembahasan. 
BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini akan menguraikan teori - teori yang mendukung penelitian dan 
menjadi dasar bagi pemecahan masalah yang di dapat dengan melakukan studi 
pustaka sebagai landasan dalam melakukan penelitian. 
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini akan membahsas tentang tahapan - tahapan yang dilakukan pada 
saat melakukan analisis menggunakan GEQ, dimulai dari tahapan studi pustaka 
hingga pengambilan kesimpulan. 
BAB 4 HASIL PENELITIAN 
Bab ini akan membahas tentang hasil penelitian dari data yang telah 
diperoleh menggunakan GEQ. 
BAB 5 PEMBAHASAN 
Bab ini akan membahas tentang hasil analisis data yang telah diolah dan 
memberikan rekomendasi berdasarkan hasil analisis yang telah diperoleh. 
BAB 6 PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan mengenai hasil dari penelitian pengalaman 
pengguna dari game Raft yang telah dilakukan dan juga pemberian saran untuk 











2.1 Kajian Pustaka 
Terdapat beberapa referensi penelitian tentang penggunaan GEQ sebagai 
ide utama untuk mengukur user experience. 
Penelitian pertama dengan judul “Evaluasi User Experience Pada Game 
PlayerUnknown’s Battlegrounds Mobile Menggunakan Game Experience 
Questionnaire” yang ditulis oleh Iwan Prasetiyo H., Eriq Muhammad Adams J., 
dan Tri Afirianto. Pada penelitian tersebut, dinyatakan hasilnya bahwa aspek 
competence pada kelompok partisipan non-gamer memiliki nilai yang kecil dan 
menunjukkan bahwa PUBG Mobile masih sulit dimainkan oleh pemain baru yang 
tidak familiar dengan game berjenis FPS (First-Person Shooter) atau TPS (Third-
Person Shooter). Selain itu, para peneliti juga menemukan kekurangan di dalam 
penelitian tersebut, yaitu kurangnya demografi partisipan evaluasi selain 
kelompok non-gamer dan gamer dan akan mempertimbangkan kategori usia di 
penelitian selanjutnya. 
Penelitian yang kedua dengan judul “Analisis Pengalaman Interaksi 
Pengguna Terhadap Permainan Catur Sebagai Obyek Augmented Reality 
Menggunakan Game Experience Questionnaire” yang diteliti oleh Ryan Edbert J., 
Wibisono Sukmo W., Hanifah Muslimah Az-Zahra. Para peneliti tersebut 
menyimpulkan dari hasil penelitian yang diperoleh bahwa pengalaman pengguna 
dalam aplikasi menunjukkan bahwa pengguna merasa kompeten dan dapat 
menghayati permainan catur sebagai objek Augmented Reality. Namun, 
penelitian tersebut terdapat sebuah kekurangan dimana para pengguna hanya 
dapat bermain game melawan bot sehingga mereka merasa kurang tertantang. 
Dari kedua penelitian di atas, manfaat yang dapat diperoleh untuk 
penelitian ini adalah penggunaan instrumen Game Experience Questionnaire 
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(GEQ) pada 2 jenis game yang berbeda dan memberi wawasan yang luas 
mengenai user experience suatu game. 
 
2.2 User Experience 
User experience (UX) adalah sebuah ilmu dari bidang studi Interaksi 
Manusia dan Komputer (IMK) yang mempelajari bagaimana mendesain, 
mengevaluasi, serta mengimplementasi dari sistem komputer yang interaktif 
untuk digunakan manusia dengan mudah. 
User experience (UX) merupakan persepsi yang berkaitan dengan 
efektivitas, efisiensi, kepuasan emosional, dan kualitas ketika user berinteraksi 
dengan produk atau jasa. (Kuniavsky, 2010). User experience mempunyai peran 
penting dalam menilai kepuasan dan kenyamanan pengguna terhadap sebuah 
sistem atau produk yang dikembangkan. Semakin baik sebuah user experience 
dalam sistem, semakin mudah bagi para pengguna menggunakan sistem 
tersebut, dan begitu juga sebaliknya. Pengembangan user interface pada video 
game lebih memfokuskan terhadap apa yang dipikirkan oleh pemain. Gameplay 
yang susah dan membosankan akan mudah ditinggalkan pengguna, sehingga 
meninggalkan kesan buruk terhadap produk tersebut dan susah untuk 
menggunakan kembali produk tersebut. Sebaliknya, apabila user experience 
pengguna baik, maka mereka akan lebih sering kembali menggunakan produk 
tersebut. 
 
2.3 Game Experience Questionnaire (GEQ) 
Game Experience Questionnaire merupakan sebuah instrumen evaluasi 
yang hanya mengukur user experience dalam bermain game (Barbara, 2014). 
Instumen ini bersifat modular dan memiliki empat modul, yaitu: Core Module, In-
Game Module, Social Presence Module, dan Post-Game Module (IJsselsteijn, et 
al., 2013), dengan jumlah pernyataan yang bervariasi pada setiap modul. Setiap 
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pernyataan akan diukur user experience seorang responden dengan 
menggunakan skala angka dari satu sampai lima.  
Modul Core merupakan bagian inti dari GEQ dan menilai tujuh dimensi, 
yaitu: Competence yang diukur berdasarkan kemampuan pengguna di dalam 
game, Sensory and Imaginative Immersion yang diukur ketertarikan pengguna 
yang dapat membuat mereka merasa senang dan imajinatif, Flow yang diukur 
berdasarkan seberapa terpikatnya pengguna pada sebuah game sehingga 
mereka merasa tidak terhubung dengan dunia luar, Tension yang diukur dengan 
perasaan kesal dan frustasi pengguna ketika bermain game, Challenge yang 
diukur dengan indikator tingkat kesulitan game untuk menantang pengguna 
memainkan game tersebut, Negative Effect diukur dengan indikator perasaan 
negatif pengguna terhadap game, dan Positive Effect diukur dengan indikator 
perasaan negatif pengguna terhadap game (IJsselsteijn, et al., 2013). Pernyataan 
modul Core dapat dilihat pada tabel berikut. 
 
Tabel 2.1 GEQ Core Module 
No. Pernyataan 
Competence 
2 I felt skillful 
10 I felt competent 
15 I was good at it 
17 I felt successful 
21 I was fast at reaching the game’s targets 
Sensory and Imaginative Immersion 
3 I was interested in the game’s story 
12 It was aesthetically pleasing 
18 I felt imaginative 
19 I felt that I could explore things 
27 I found it impressive 
30 It felt like a rich experience 
Flow 
5 I was fully occupied with the game 
13 I forgot everything around me 
25 I lost track of time 
28 I was deeply concentrated in the game 
31 I lost connection with the outside world 
Tension 
8 
22 I felt annoyed 
24 I felt irritable  
29 I felt frustrated  
Challenge 
11 I thought it was hard 
23 I felt pressured 
26 I felt challenged 
32 I felt time pressure 
33 I had to put a lot of effort into it 
Negative Effect 
7 It gave me a bad mood 
8 I thought about other things 
9 I found it tiresome 
16 I felt bored 
Positive Effect 
1 I felt content 
4 I thought it was fun 
6 I felt happy 
14 I felt good 
20 I enjoyed it 
Sumber: The Game Experience Questionnaire, 2013 
 
Modul In-Game adalah versi pendek dari modul Core, dimana terdapat 
empat belas pernyataan dengan dua pernyataan pada setiap dimensi dari tujuh 
dimensi Core. Modul ini digunakan untuk sesi game yang panjang (Barbara, 
2015), dan para responden diinstruksikan untuk menghentikan game dan 
mengisi kuesioner saat berada di tengah – tengah gameplay (Barbara, 2014). 
Raft merupakan game dengan gameplay yang lambat dan dilakukan dalam sesi 
yang panjang sehingga modul ini dapat digunakan. Daftar pernyataan versi 
modul In-Game dapat dilihat pada tabel berikut. 
 
Tabel 2.2 Versi GEQ In-Game 
No. Pernyataan 
Competence 
2 I felt successful (GEQ Core – 17) 
9 I felt skillful (GEQ Core – 2) 
Sensory and Imaginative Immersion 
1 I was interested in the game’s story (GEQ Core – 3) 
4 I found it impressive (GEQ Core – 27) 
9 
Flow 
5 I forgot everything around me (GEQ Core – 13) 
10 I felt completely absorbed (GEQ Core – 5) 
Tension 
6 I felt frustrated (GEQ Core – 29) 
8 I felt irritable (GEQ Core – 24) 
Challenge 
12 I felt challenged (GEQ Core – 26) 
13 I had to put a lot of effort into it (GEQ Core – 33) 
Negative Effect 
3 I felt bored (GEQ Core – 16) 
7 I found it tiresome (GEQ Core – 9) 
Positive Effect 
11 I felt content (GEQ Core – 1) 
14 I felt good (GEQ Core – 14) 
Sumber: The Game Experience Questionnaire, 2013 
 
Pada modul Social Presence, terdapat tujuh belas pernyataan yang menilai 
tentang psikologi dan keterlibatan perilaku user terhadap user lainnya di dalam 
game. Modul ini menilai berdasarkan dari tiga dimensi yaitu: Psychological 
Involvement – Empathy yang diukur berdasarkan perasaan empati pengguna 
terhadap yang lain, Psychological Involvement – Negative Feelings yang diukur 
berdasarkan perasaan negatif yang membuat pengguna tidak suka sama 
pengguna lainnya, dan Behavioural Involvement yang diukur berdasarkan 
ketergantungan satu pengguna dengan yang lain. Modul ini digunakan ketika 
terdapat lebih dari satu user di dalam game sebagai sebuah tim (IJsselsteijn, et 
al., 2013). Pernyataan – pernyataan modul Social Presence dapat dilihat pada 
tabel berikut. 
 
Tabel 2.3 GEQ Social Presence Module 
No. Pernyataan 
Psychological Involvement – Empathy 
1 I empathized with the other(s) 
4 I felt connected to the other(s) 
8 I found it enjoyable to be with the other(s) 
9 When I was happy, the other(s) was(were) happy 
10 When the other(s) was(were) happy, I was happy 
13 I admired the other(s) 
10 
Psychological Involvement – Negative Feelings 
7 I felt jealous about the other(s) 
11 I influenced the mood of the other(s) 
12 I was influenced by the other(s) moods 
16 I felt revengeful 
17 I felt schadenfreude (malicious delight) 
Behavioural Involvement 
2 My actions depended on the other(s) actions 
3 The other’s actions were dependent on my actions 
5 The other(s) paid close attention to me 
6 I paid close attention to the other(s) 
14 What the other(s) did affected what I did 
15 What I did affected hat the other(s) did 
Sumber: The Game Experience Questionnaire, 2013 
 
Pada modul Post-Game memiliki tujuh belas pernyataan yang akan menilai 
perasaan user setelah pengguna berhenti bermain. Modul ini menilai empat 
dimensi, yaitu: Positive Experience yang diukur dengan indikator perasaan puas 
seorang pengguna, Negative Experience yang diukur dengan indikator perasaan 
kesal seorang pengguna, Tiredness yang diukur berdasarkan kelelahan pengguna 
setelah bermain, dan Returning to Reality yang mengukur rasa kesulitan dan 
kebingungan pengguna untuk kembali ke dunia nyata (IJsselsteijn, et al., 2013). 
Daftar pernyataan modul Post-Game dapat dilihat pada tabel berikut ini. 
 
Tabel 2.4 GEQ Post-Game Module 
No. Pernyataan 
Positive Experience 
1 I felt revived 
5 It felt like a victory 
7 I felt energized 
8 I felt satisfied 
12 I felt powerful 
16 I felt proud 
Negative Experience 
2 I felt bad 
4 I felt guilty 
6 I found it a waste of time 
11 I felt that I could have done more useful things 
14 I felt regret 
11 
15 I felt ashamed 
Tiredness 
10 I felt exhausted 
13 I felt weary 
Returning to Reality 
3 I found it hard to get back to reality 
9 I felt disoriented 
17 I had a sense that I had returned from a journey 
Sumber: The Game Experience Questionnaire, 2013 
 
2.4 Player Experience 
Player Experience adalah sebuah pengalaman pribadi dari seorang pemain 
yang menggambarkan kualitas bermain mereka dari bermain game. Konsep 
player experience di dalam game ditentukan dengan beberapa aspek dalam 
game seperti challenge, tension, dan immersion. Model psikologi dari motivasi 
dan perilaku manusia digunakan untuk lebih memahami setiap elemen suatu 
sistem pada player experience dan terdiri dari dua kategori, yaitu: Generic 
Models yang digunakan untuk perkembangan produk aplikasi dan game, dan 
Domain-Specific Models yang digunakan untuk perkembangan domain game 
(Wiemeyer, et al., 2016). 
 
2.5 Survival Game 
Survival game merupakan sebuah sub-genre game dari action. Pemain 
ditugaskan untuk mengeksplorasi lingkungan dalam game yang dikelilingi oleh 
sumber daya yang terbatas dengan bahaya yang mengintai di setiap sudut. Selain 
itu, game genre ini juga menugaskan pemain untuk mengumpulkan sumber daya 
sebanyak mungkin untuk bertahan hidup dan membuat alat – alat yang berguna 
untuk sarana pertempuran yang pada umumnya dapat dihindari. 
Untuk merancang sebuah survival game, terdapat 5 elemen utama, yaitu 




1. Maslow’s Hierarchy of Needs 
Hirarki kebutuhan yang diperkenalkan oleh Abraham Maslow awalnya 
digunakan untuk tujuan psikologi, namun para desainer game menggunakan 
konsep ini untuk mengembangkan game genre survival. Konsep tersebut 
menjelaskan bahwa kebahagiaan seorang manusia diilustrasikan sebagai pyramid 
dan dapat dicapai pada puncaknya ketika lapisan – lapisan yang mendasari 
semuanya terpenuhi.  
 
 
Gambar 2.1 Hirarki Kebutuhan Maslow 
 
Survival game yang bagus adalah game dimana pemain harus selalu 
berurusan dengan sisi karakter yang dimainkan sehingga munculnya keterikatan 
emosional. The Sims merupakan salah satu game yang mengimplementasikan 
konsep kebutuhan Maslow dimana pemain mengendalikan karakter mereka 
untuk melengkapi semua kebutuhan pokok yang berguna untuk bertahan hidup 
lebih lama. 
2. Complex Health Systems 
Pada elemen ini, pemain tidak hanya sekedar memperhatikan sebuah bar 
yang memberikan informasi tentang kesehatan (seperti health bar) karakter yang 
dimainkan. Namun, tambahan mekanisme di dalam game, seperti debuff atau 
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kematian karakter yang permanen, yang memberikan tingkat kesulitan dan 
sebuah konsekuensi sehingga game tersebut tidak mudah terlupakan. Salah satu 
contohnya yaitu Don’t Starve dimana pemain juga ditugaskan untuk menjaga 
mental karakter mereka sehingga tidak kehilangan kewarasan karakter secara 
perlahan. 
3. A (Living Dead) Ecosystem 
Ekosistem yang dimaksud pada elemen ini adalah interaksi dengan sebuah 
NPC (Non-Playable Character). Skyrim adalah salah satu game RPG (Role-Playing 
Game) yang terdiri dari berbagai jenis NPC yang berupa penduduk desa, hewan, 
dan juga monster sehingga pemain terasa immersive ketika berinteraksi dengan 
NPC tersebut. 
4. Crafting, Building and Inventories 
Menggunakan sumber daya yang diperoleh pemain dari lingkungan dan 
pemain lain, pemain dapat membuat item yang mereka butuhkan. Pemain bisa 
mengubah kemeja NPC yang sudah mati menjadi kain sobek, lalu menjadi 
perban.  
Dalam hal desain game, item dan inventory menghadirkan tantangan unik. 
Salah satunya yaitu sistem teka – teki inventory dari sistem koper yang dapat 
diatur ulang dari game buatan Capcom, Resident Evil 4, sehingga membuat 
pengelolaan barang menjadi menyenangkan bagi pemain.  
5. Uncertain Relationships 
Dalam game massive multiplayer, pemain satu akan bertemu dengan 
semua jenis pemain lainnya dan semuanya berkumpul di dunia virtual untuk 
bekerja sama ataupun bersaing. Game survival memanfaatkan hal ini dengan 
menawarkan mekanisme yang berkembang dalam membentuk sebuah aliansi 
yang rapuh dan persahabatan. Mengundang pemain asing ke dalam satu grup 





Raft merupakan sebuah game dengan jenis survival yang dikembangkan 
oleh Redbeet Interactive dan Axolot Games pada tahun 2018 untuk platform PC 
melalui Steam. Game ini masih di dalam tahap perkembangan atau Early Access, 
dimana pengguna dapat memainkan game yang menerima update dan perbaikan 
game bug secara berkala. Spesifikasi sistem yang dibutuhkan untuk dapat 
menjalankan game Raft dengan konfigurasi minimal dapat ditunjukkan pada 
tabel berikut. 
 
Tabel 2.5 Minimal Requirement Game Raft 
OS Windows 7 atau yang terbaru 
Processor 2.6 GHz Dual core atau serupa 
Memory 4 GB RAM 
Graphics GeForce GTX Seri 500 atau serupa 
DirectX Versi 11 
Network Jaringan Internet Broadband 
Storage 6 GB space yang tersedia 
Catatan Tambahan Sistem operasi 64-bit diperlukan  
Sumber: Halaman Web Steam Raft 
 
Raft merupakan game yang memiliki mekanisme permainan yang serupa 
dengan game – game bergenre survival yang lebih dikenal seperti Minecraft, 
Subnautica, Don’t Starve dan sebagainya. Game ini menugaskan player untuk 
bertahan hidup selama mungkin dengan sumber daya terbatas yang terhanyut 
oleh samudra yang luas dengan player yang juga terbawa oleh laut di atas rakit 




Gambar 2.2 Tampilan Menu Utama Raft 
 
Game ini dapat dilakukan singleplayer atau multiplayer online dengan 
pemain host dapat membuat sebuah room public atau private. Kemudian, game 
akan dimulai dengan karakter pemain ditempatkan langsung di atas rakit buatan 
dengan dimensi 2 x 2 yang sudah terapung di atas lautan luas. Player juga akan 
langsung dilengkapi dengan sebuah kait yang terbuat dari plastik untuk 
mengambil bahan – bahan yang terbawa arus laut seperti papan kayu, daun, 
botol plastik, dan sebagainya. Selain itu, player akan menemukan beberapa bar 
yang menunjukkan indikator kebutuhan pertahanan hidup berupa makanan, 




Gambar 2.3 Alat Kait Player 
 
 
Gambar 2.4 Sistem Crafting dan Inventory Player 
 
Di masa berkala, rakit player akan terhanyut ke pulau – pulau untuk 
mengumpulkan bahan – bahan yang lain seperti buah yang terdapat di pulaunya 
dan beberapa logam bekas, mineral seperti tembaga, pasir, tanah liat dan 
sebagainya. Semua bahan yang diperoleh akan digunakan untuk membuat alat – 
alat seperti tombak, pemurni air, panggangan dan sebagainya untuk bertahan 
hidup lebih lama. 
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Gambar 2.5 Penemuan Pulau 
 
 
Gambar 2.6 Pemurni Air yang Dirakit 
 
Namun, game ini akan memunculkan seekor hiu di sekitar rakit kayu player 
yang akan selalu berusaha untuk menghancurkan rakitnya. Dengan 
menggunakan alat tombak, pemain mampu mengusir hiu tersebut untuk 
sementara. Tidak hanya itu, ketika player mampu menanam sebuah buah, 
burung camar kadang – kadang terbang ke arah buah – buah tersebut, 
menghalangi proses pertumbuhannya yang akan berpengaruh juga pada 
kebutuhan karakter player untuk hidup. 
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Gambar 2.7 Seekor Hiu Menghancurkan Rakit Player 
 
2.7 Metode Penelitian 
Metode penelitian adalah sebuah rencana dan prosedur yang merangkum 
perkiraan – perkiraan luas hingga perincian metode yang dipilih sesuai tema 
dalam mengumpulkan,  menganalisis, dan menginterpretasi data. Dalam memilih 
desain penelitian, peneliti perlu mempertimbangkan masalah penelitian, 
pengalaman pribadi peneliti, strategi, dan target pembaca (Cresswell, 2012). 
Penelitian ini akan menggunakan metode penelitian secara kuantitatif. 
 
2.7.1 Metode Penelitian Kuantitatif 
Metode penelitian secara kuantitatif merupakan sebuah metode yang 
meneliti hubungan antar variabel melalui pengujian teori – teori yang ada. 
Variabel tersebut akan menghasilkan data berupa angka – angka untuk 
dinanalisis sesuai dengan prosedur statistik. Pada umumnya, hasil laporan akhir 
untuk penelitian ini memiliki struktur yang ketat dan konsisten; diawali dengan 
pendahuluan, tinjauan pustaka, landasan teori, metode penelitian, hasil 
penelitian, dan diakhiri dengan pembahasan (Cresswell, 2008). 
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2.8 Penentuan Jumlah Responden 
Nielsen (2012) berpendapat bahwa rekomendasi jumlah partisipan yang 
akan berpartisipasi dalam sebuah evaluasi adalah 5 orang. Namun, penelitian ini 
bersifat kuantitatif sehingga disarankan untuk melakukan testing dengan jumlah 
kurang lebih 20 pengguna untuk mendapatkan angka yang signifikan secara 
statistik. Nielsen (2006) juga berpendapat bahwa banyak pengguna dibutuhkan 
karena setiap pengguna mempunyai performa individu yang berbeda, dimana 
ada user yang lebih cepat dan ada user juga yang lebih lambat. Dengan hal itu, 
peneliti perlu mengukur rata – rata ukuran performa di sejumlah pengamatan 
yang cukup besar untuk memuluskan variabilitas. 
 
2.9 Task Scenario 
Task Scenario menjelaskan sejumlah langkah yang dilakukan pengguna 
untuk menyelesaikan tujuan dengan konteks yang diberikan secara detail tanpa 
terlalu preskriptif. Menurut situs usability.gov (2019), task scenario dibagi 
menjadi tiga macam, yaitu: 
1. Goal or Task-Based Scenarios: tipe scenario yang hanya menceritakan 
tujuan utama yang harus dicapai oleh user. 
2. Elaborated Scenario:  tipe scenario yang menggambarkan secara detail 
latar belakang kepada pengguna untuk memberikan pemahaman kepada 
user yang baik selama pengujian. 
3. Full Scale Task Scenario: tipe scenario yang memberikan beberapa dalam 
pengerjaan tugas yang diberikan kepada user. Langkah – langkah tersebut 
dapat digunakan seluruhnya untuk memudahkan user dalam penyelesaian 
tugas. 
 
Dalam mendesain sebuah task scenario ke pengguna, McCloskey (2014) 
berpendapat bahwa terdapat beberapa masalah yang harus diperhatikan, yaitu:  
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1. Tugas – tugas yang akan disajikan ke user sebaiknya disesuaikan dengan 
situasi agar komunikasi dengan user dapat dilaksanakan dengan baik dan 
seakan – akan user tidak memiliki perasaan dimana mereka sedang diuji. 
2. Memastikan perancangan tugas – tugas yang realistis, dan penguji harus 
mempertimbangkan terlebih dahulu bahwa calon partisipan sudah 
mengenal produk aplikasi tersebut.  
3. Menginstruksikan user hanya untuk menyelesaikan tugas yang sudah 
disediakan, dan tidak memberikan user langkah – langkah untuk 
menyelesaikan tugas tersebut.  
4. Menghindari dalam membuat petunjuk yang dapat memudahkan user 
untuk menyelesaikan tugasnya sehingga menyebabkan user untuk tidak 
menjelajahi aplikasi dengan sendirinya. 
 
2.10 Analisis Data 
Penelitian ini akan menggunakan metode untuk menganalisis data. Namun, 
sebelumnya, peneliti akan menguji data terlebih dahulu dengan pengujian 
reliabilitas untuk menguji konsistensi kuesioner. 
 
2.10.1 Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas adalah sebuah pengukuran konsistensi instrumen atau 
produk untuk menentukan skala produk, dan dikatakan reliabel apabila 
instrumen atau produk memberikan nilai yang konsisten untuk setiap pengujian 
(Wahana Komputer, 2014). Cronbach Alpha merupakan salah satu koefisien 
reliabilitas yang sering digunakan. Koefisien ini dijadikan sebagai hubungan 
dengan pengukuran skala yang lain dengan mengukur hal dan jumlah pertanyaan 
yang sama (Uyanto, 2009), dengan referensi nilai skala koefisien Cronbach Alpha 








3.1 Tahapan Penelitian 
Bab ini menjelaskan metodologi dari penelitian ini, dan membahas secara 
sistematis dan spesifik terhadap tahapan yang akan diselesaikan oleh peneliti 
pada penelitian ini. Adapun diagram alir metodologi untuk penelitian ini adalah 
sebagai berikut. 
Gambar 3.1 Diagram Alir Tahap Penelitian 
Selesai 
Pengambilan Kesimpulan 
Analisis Hasil Skenario User 










3.1.1 Studi Pustaka 
Studi pustaka merupakan sebuah kegiatan dimana peniliti mengumpulkan 
beberapa landasan teori yang dapat dijadikan sebagai bahan pendukung 
penulisan skripsi tentang evaluasi user experience (UX) pada game Raft dengan 
menggunakan GEQ melalui playtesting berbasis survey. Sumber Pustaka yang 
digunakan dapat berupa jurnal, buku, dan situs resmi mengenai user experience, 
playtesting, GEQ, survival game, Raft, metodologi kuantitatif, pengambilan 
sampel, dan analisis data. 
 
3.1.2 Penyusunan Instrumen GEQ 
Dalam menyusun instrumen GEQ, modul GEQ terlebih dahulu disesuaikan 
dengan game Raft sesuai dengan pedoman GEQ yang ada, yaitu: Core Module, 
Social Presence Module, dan Post-Game Module. 
Skala Likert merupakan skala pengkuran yang akan digunakan untuk 
penilaian kuesioner dengan range 5 (0, 1, 2, 3, 4), dimana 0 untuk jawaban “Tidak 
Setuju”, 1 untuk jawaban “Kurang Setuju”, 2 untuk jawaban “Sedang”, 3 untuk 
jawaban “Setuju”, dan 4 untuk jawaban “Sangat Setuju”. 
Namun, sebelum pengambilan data dilakukan, kuesioner akan terlebih 
dahulu diuji validitasnya dengan 2 orang expert untuk penyesuaian kuesioner 
dengan penelitian evaluasi pada game Raft. Selain itu, semua pernyataan pada 
instrumen GEQ akan diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia untuk 
mempermudah responden berpartisipasi dalam evaluasi. 
 
3.1.3 Skenario Evaluasi Game Raft 
Koleksi data dilakukan dengan sebuah wawancara singkat dan kuesioner 
yang sudah disesuaikan dengan pedoman GEQ untuk menganalisis user 
experience pada game (IJsselsteijn, et al., 2013). Setiap responden diberikan 
kuesioner tersebut dan diharapkan untuk menjawab semua pernyataan yang 
sudah ditetapkan. Langkah dalam melakukan analisis user experience sebagai 
berikut: 
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1. Sebelum proses pengujian dilakukan, peneliti akan memilih responden 
yang belum mengetahui tentang game Raft sebelumnya. 
2. Para calon responden akan diuji terlebih dahulu terhadap game Raft untuk 
membuktikan bahwa mereka merupakan user yang belum mengetahui 
game tersebut sebelumnya.  
3. Responden yang terpilih diminta untuk melakukan playtesting game Raft 
sesuai dengan jadwal penelitian. 
4. Peneliti memberikan informasi sesi playtesting game Raft serta pengisian 
kuesioner yang akan diberikan. 
5. Setiap responden diberikan waktu lima menit untuk menjelajahi game Raft 
untuk lebih akrab dengan gamenya. 
6. Melakukan skenario pengujian yang telah dipersiapkan sebelumnya. 
7. Peneliti akan mengarahkan responden untuk mengisi kuesioner dan 
melakukan wawancara tentang pendapat mengenai pengalaman mereka 
bermain game Raft, kendala yang dihadapi dan saran untuk game sejenis 
setelah pengujian selesai dilakukan.  
8. Peneliti menganalisis hasil kuesioner dan wawancara yang sudah 
dilaksanakan. 
 
3.1.4 Analisis Hasil Skenario User Experience Game Raft 
Peneliti akan melakukan analisis hasil skenario user experience dari 
responden dan akan menghitung nilai yang akan disusun dalam bentuk diagram. 
Sebelum hasil disajikan, hasil evaluasi GEQ harus dilakukan pengujian reliabilitas 
untuk mengetahui seberapa layak dan handal kuesioner tersebut apabila 
digunakan pada penelitian selanjutnya. Variabel yang digunakan adalah 
Cronbach Alpha (α): jika α > 0.7, maka kuesioner tersebut dinyatakan reliabel dan 
berlaku sebaliknya. Setelah diagram yang disusun dalam bentuk diagram bar, 
data – data dari setiap komponen akan mulai terlihat. 
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3.1.5 Penyusunan Rekomendasi Game Sejenis 
Rekomendasi perbaikan yang akan disusun untuk mengembangkan game 
survival seperti Raft dilakukan dengan analisis hasil kuesioner dan wawancara 
para responden. 
 
3.1.6 Pengambilan Kesimpulan 
Kesimpulan akan ditentukan setelah semua perencanaan, perancangan dan 
analisis selesai dilakukan untuk menyelesaikan rumusan masalah yang sudah 
ditentukan. Kemudian, masukan dan saran akan dimasukkan ke penelitian ini 
untuk memperbaiki kesalahan penelitian dan penulisan yang akan dijadikan 

















4.1 Lingkungan Pengujian 
Pada penlitian ini, para responden melakukan penelitian dengan 
menggunakan PC dengan spesifikasi pada tabel berikut. 
 
Tabel 4.1 Spesifikasi Sistem PC Penelitian 
Operating System Windows 10 Home 64-bit 
Processor Intel(R) Core(TM) i7-4720HQ CPU @ 2.60GHz 
(8 CPUs) 
Memory 8192 MB RAM (8 GB) 
Graphics NVIDIA GeForce GTX 950M 
DirectX DirectX 12 
 
Pada penelitian ini, teknik yang akan digunakan dalam melakukan evaluasi 
ini adalah dengan menggunakan teknik playtesting, metode yang berbasis survey 
untuk menilai persepsi, sikap, dan pendapat user terhadap sebuah game. 
Penelitian dilakukan selama tujuh hari pada tanggal 19 April 2021 sampai 
dengan tanggal 26 April 2021 dengan jumlah responden sebanyak 20 orang. 
Setiap responden akan diberikan durasi waktu penelitian selama dua jam dan 
diberikan skenario tugas yang sama dengan kondisi yang sama.  
 
4.2 Perancangan GEQ 
4.2.1 Hasil Validasi Expert 
Setelah mendapatkan hasil validasi dari 2 expert untuk menilai tingkat 
validitas dari kuesioner, secara umum pernyataan telah disusun dengan baik dan 
mudah dipahami. Namun, perubahan yang bersifat minor diterapkan sesuai 
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dengan saran yang diberikan oleh expert, baik dari bentuk kalimat maupun 
penggunaan kata. 
 
Tabel 4.2 Perubahan Pernyataan GEQ Core Module 
No. Perbaikan 
Sensory and Imaginative Immersion 
3 Saya tertarik pada alur cerita dari 
gamenya 
Saya tertarik pada alur cerita dari 
game Raft 
12 Raft sangat aestetik untuk dimainkan Tampilan/visualisasi game Raft sangat 
estetis 
Flow 
5 Saya sepenuhnya sibuk dengan 
gamenya 
Saya sepenuhnya sibuk ketika bermain 
game Raft 
13 Saya melupakan hal – hal di sekitar 
saya 
Saya melupakan hal – hal di sekitar 
saya ketika bermain game Raft 
28 Saya sangat berkonsentrasi dalam 
bermain game Raft 
Saya sangat berkonsentrasi ketika 
bermain game Raft 
31 Saya kehilangan koneksi dengan dunia 
luar dalam bermain game Raft 
Saya kehilangan koneksi dengan dunia 
luar ketika bermain game Raft 
Tension 
22 Saya merasa kesal dalam bermain 
game Raft 
Saya merasa kesal ketika bermain 
game Raft 
24 Saya merasa mudah marah dalam 
bermain game Raft 
Saya merasa mudah marah ketika 
bermain game Raft 
29 Saya merasa frustasi dalam bermain 
game Raft 
Saya merasa frustasi ketika bermain 
game Raft 
 
4.2.2 Pernyataan GEQ yang Valid 
Setelah mendapatkan hasil dari uji validitas dari dua ahli pada bidang 
tersebut, GEQ siap untuk digunakan sebagai instrumen penelitian ini. Berikut 
merupakan seluruh pernyataan GEQ yang telah valid. 
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Tabel 4.3 Pernyataan GEQ Core Module yang Valid 
No. Pernyataan 
Competence 
2 Saya merasa terampil saat bermain game Raft 
10 Saya merasa kompeten dalam menggunakan alat – alat dalam game Raft 
15 Saya pandai dalam bermain game Raft 
17 Saya merasa sukses ketika bertahan hidup lama saat bermain game Raft 
21 Saya cepat membuat alat – alat yang diperlukan di dalam game Raft 
Sensory and Imaginative Immersion 
3 Saya tertarik pada alur cerita dari game Raft 
12 Tampilan/visualisasi game Raft sangat estetis 
18 Saya merasa imajinatif dalam bermain game Raft 
19 Saya merasa dapat menjelajahi banyak hal dalam bermain game Raft 
27 Saya merasa game Raft mengesankan 
30 Saya merasa mendapatkan pengalaman yang kaya dalam bermain game Raft 
Flow 
5 Saya sepenuhnya sibuk ketika bermain game Raft 
13 Saya melupakan hal – hal di sekitar saya ketika bermain game Raft 
25 Saya sampai lupa waktu ketika bermain game Raft 
28 Saya sangat berkonsentrasi ketika bermain game Raft 
31 Saya kehilangan koneksi dengan dunia luar ketika bermain game Raft 
Tension 
22 Saya merasa kesal ketika bermain game Raft 
24 Saya merasa mudah marah ketika bermain game Raft 
29 Saya merasa frustasi ketika bermain game Raft 
Challenge 
11 Saya pikir Raft sulit untuk dimainkan 
23 Saya merasa adanya tekanan dalam bermain game Raft 
26 Saya merasa tertantang dalam bermain game Raft 
32 Saya merasakan adanya tekanan waktu dalam bermain game Raft 
33 Saya harus berusaha keras ketika bermain game Raft 
Negative Effect 
7 Bermain game Raft membuat perasaan saya buruk 
8 Saya memikirkan hal yang lain ketika bermain game Raft 
9 Saya merasa kelelahan dalam bermain game Raft 
16 Saya merasa bosan ketika bermain game Raft 
Positive Effect 
1 Saya merasa puas dengan bermain game Raft 
4 Saya pikir game Raft menyenangkan 
6 Saya merasa senang saat bermain game Raft 
14 Saya merasa baik saat bermain game Raft 




Tabel 4.4 Pernyataan GEQ Post-Game Module yang Valid 
Kode Pernyataan 
Positive Experience 
1 Saya merasa dibangkitkan kembali setelah bermain game Raft 
5 Saya merasa adanya kemenangan setelah bermain game Raft 
7 Saya merasa bersemangat setelah bermain Raft 
8 Saya merasa puas setelah bermain game Raft 
12 Saya merasa kuat setelah bermain game Raft 
16 Saya merasa bangga setelah bermain game Raft 
Negative Experience 
2 Saya merasa buruk setelah bermain game Raft 
4 Saya merasa bersalah setelah bermain game Raft 
6 Saya menganggap bermain game Raft membuang – buang waktu 
11 Saya merasa bahwa saya dapat melakukan hal yang lebih berguna 
14 Saya merasa adanya penyesalan setelah bermain game Raft 
15 Saya merasa malu setelah bermain game Raft 
Tiredness 
10 Saya kelelahan setelah bermain game Raft 
13 Saya merasa lelah setelah bermain game Raft 
Returning to Reality 
3 Saya merasa sulit untuk kembali pada kenyataan setelah bermain game Raft 
9 Saya merasa kebingungan setelah bermain game Raft 
17 Saya merasa telah kembali dari sebuah perjalanan setelah bermain game Raft 
 
4.3 Skenario Pengujian 
Para esponden akan diminta untuk menyelesaikan tugas – tugas skenario 
pengujian, kemudian diminta untuk mengisi kuesioner GEQ mengenai Raft. 
Skenario yang digunakan adalah Goal or Task-Based Scenarios yang memuat 
beberapa tugas utama yang harus dilakukan oleh user ketika menjalankan 
gamenya. Selain itu, task scenario ini menyusun tahapan tersebut berdasarkan 
pandangan user, bukan dari pandangan aplikasi. 
 
4.3.1 Persona 
Responden yang berpartisipasi dalam penelitian ini berjumlahkan sebanyak 
20 orang. Para responden tersebut terdiri dari 5 user wanita dan 15 user pria 
yang sebelumnya tidak pernah memainkan game Raft, seperti yang diilustrasikan 
pada Gambar 4.1.  
29 
 
Gambar 4.1 Grafik Jumlah Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
 
Dari 20 responden penelitian ini, terdapat 9 jenis pekerjaan yang dapat 
dilihat pada Gambar 4.2. Jumlah responden yang terbanyak adalah “Mahasiswa” 
dengan 6 orang, diikuti dengan “Pegawai” dengan 4 orang. Selain itu, terdapat 5 
pekerjaan dengan jumlah responden yang terendah sebanyak 1 orang, yaitu: 
“Barista”, “Gamer”, “Siswa”, “Translator”, dan “Wedding Organizer”. 
 
 



































Dari 20 responden penelitian ini, terdapat 9 rentang usia yang dapat dilihat 
pada Gambar 4.3. Jumlah responden yang terbanyak adalah responden dengan 
usia 26 dengan 5 orang, diikuti dengan responden usia 25 dan 28 dengan 4 
orang. Selain itu, terdapat 5 rentang usia dengan jumlah responden yang 
terendah sebanyak 1 orang. 
 
 
Gambar 4.3 Grafik Jumlah Responden Berdasarkan Usia 
 
4.3.2 Skenario Pengguna 
Responden diminta untuk berpartisipasi dalam penelitian tentang evaluasi 
user experience (UX) sebuah game open-world, singleplayer survival dengan 
menggunakan Game Experience Questionnaire pada game Raft. Semua 
responden yang bersedia merupakan pengguna baru dalam game Raft dan 
diminta untuk mempelajari gameplay Raft terlebih dahulu.  
 
4.3.3 User Task 
User task akan diselesaikan oleh responden selama game berlangsung dan 
tugas – tugas tersebut dirancang dengan pertimbangan kemampuan responden 































untuk mengisi kuesioner sebagai instrumen analisis user experience. Tabel 
berikut mengilustrasikan beberapa user task yang diberikan kepada responden. 
 




1 Buat 15 pondasi rakit tambahan 
Anda ingin memperluas rakit Anda dengan beberapa pondasi untuk 
penempatan tools, storage serta sebagai alat pertahanan dari serangan 
hiu. Buatlah sebuah building hammer untuk membuat pondasi – 
pondasi tersebut . Catatan: tidak termasuk pondasi yang diberikan pada 
awal game. 
2 Buat dan tempatkan sebuah alat pemasak makanan 
Game ini terdapat mekanisme hunger yang akan memperlambat 
gerakan player jika tidak terpenuhi. Kumpulkan beberapa sumber daya 
yang diperlukan untuk membuat alat ini. 
3 Buat dan tempatkan sebuah alat pemurni air 
Game ini terdapat mekanisme thirst yang akan memperlambat gerakan 
player jika tidak terpenuhi. Kumpulkan beberapa sumber daya yang 
diperlukan untuk membuat alat ini. 
4 Perbaiki 15 pondasi rakit 
Seekor hiu akan selalu berusaha menghancurkan pondasi rakit untuk 
meraih dan membunuh player. Gunakan building hammer untuk 
memperbaiki pondasi – pondasi rakit yang rusak. 
5 Makan 10 jenis makanan 
Untuk bertahan hidup dengan lama, Anda harus memenuhi rasa lapar 
karakter player Anda dengan memakan makanan yang  
6 Jelajahi 2 pulau 
Anda akan menemukan sebuah pulau selama perjalanan Anda di laut. 
Arahkan rakit Anda ke pulau tersebut dan jelajahi semua sumber 
dayanya. 
7 Bunuh 1 ekor ikan hiu 
Ikan hiu dapat menghancurkan rakit dan juga menyerang Anda. Buatlah 
sebuah senjata untuk melawan dan membunuh hiu tersebut. 
8 Bertahan hidup selama 7 hari (dalam game) 
Semakin lama player bertahan hidup untuk beberapa hari, semakin 
besar peluang membuat alat yang lebih baik untuk ketahanan hidup.   
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Berdasarkan user task yang dilakukan oleh 20 responden, tabel dibawah 
menunjukkan bahwa beberapa responden tidak berhasil menyelesaikan semua 
user task yang diberikan. 
 
Tabel 4.6 Hasil User Task 
No. 
Task 
Deskripsi Task Jumlah Berhasil Jumlah Gagal 
1 Buat 15 pondasi rakit tambahan 20 0 
2 Buat dan tempatkan sebuah alat 
pemasak makanan 
15 5 
3 Buat dan tempatkan sebuah alat 
pemurni air 
16 4 
4 Perbaiki 15 pondasi rakit 18 2 
5 Makan 10 jenis makanan 17 3 
6 Jelajahi 2 pulau 11 9 
7 Bunuh 1 ekor ikan hiu 12 8 
8 Bertahan hidup selama 7 hari 
berturut – turut (dalam game) 
5 15 
 
4.4 Evaluasi Hasil Kuesioner Game Experience Questionnaire 
Pernyataan – pernyataan GEQ yang sebelumnya telah divalidasi oleh 
expert akan dilanjutkan ke tahap pengujian ke dalam bentuk kuesioner sebagai 
instrumen penelitian kepada 20 responden. Pernyataan – pernyataan yang 
digunakan pada kuesioner penelitian ini didasarkan pada dua modul yang ada, 
yaitu modul Core dan Post-Game. Sebelum mengisi kuesioner tersebut, peneliti 
menginstruksikan terlebih dahulu untuk menjalankan game Raft. Kemudian, hasil 
kuesioner dari responden akan dianalisis dengan menguji nilai reliabilitas dan 




4.4.1 Analisis Statistik 
Setelah data diverifikasi, peneliti melakukan perhitungan nilai rata – rata 
untuk setiap dimensi modul untuk mengetahui seperti apa pengalaman yang 
dialami pengguna baru ketika bermain game Raft. 
 
1. Statistik GEQ Core Module 
Tabel 4.6 merupakan hasil analisis mean dan standar deviasi pada GEQ 
Core Module untuk masing – masing dimensi. Dimensi Positive Effect menjadi 
dimensi dengan nilai rata – rata tertinggi (M = 3.1, SD = 1.019152) sedangkan 
dimensi Tension menjadi dimensi dengan nilai rata – rata terendah (M = 0.817, 
SD = 1.38392) pada GEQ Core Module. 
 
Tabel 4.7 Analisis Statistik GEQ Core Module 
Pernyataan Mean STDEV 
Competence 2.99 1.05175 
2 Saya merasa terampil saat bermain game Raft 2.95 1.05006 
10 Saya merasa kompeten dalam menggunakan alat – alat 
dalam game Raft 
3.15 1.03999 
15 Saya pandai dalam bermain game Raft 2.80 1.10501 
17 Saya merasa sukses ketika bertahan hidup beberapa hari 
saat bermain game Raft 
2.95 0.94451 
21 Saya cepat membuat alat – alat yang diperlukan di dalam 
game Raft 
3.10 1.11921 
Sensory and Imaginative Immersion 3 1.03061 
3 Saya tertarik pada alur cerita dari gamenya 2.50 1.23544 
12 Raft sangat aestetik untuk dimainkan 3.00 1.07606 
18 Saya merasa imajinatif dalam bermain game Raft 3.20 0.89443 
19 Saya merasa dapat menjelajahi banyak hal dalam 
bermain game Raft 
3.25 1.01955 
27 Saya merasa game Raft mengesankan 3.10 1.07115 
30 Saya merasa mendapatkan pengalaman yang kaya dalam 
bermain game Raft 
2.9500 0.88704 
Flow 2.29 1.1274 
5 Saya sepenuhnya sibuk dengan gamenya 2.70 0.92338 
13 Saya melupakan hal – hal di sekitar saya 2.15 1.18210 
25 Saya sampai lupa waktu ketika bermain game Raft 1.95 1.23438 
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28 Saya sangat berkonsentrasi dalam bermain game Raft 3.10 1.02084 
31 Saya kehilangan koneksi dengan dunia luar dalam 
bermain game Raft 
1.55 1.27630 
Tension 0.817 1.38392 
22 Saya merasa kesal dalam bermain game Raft 0.90 1.41049 
24 Saya merasa mudah marah dalam bermain game Raft 0.60 1.27321 
29 Saya merasa frustasi dalam bermain game Raft 0.95 1.46808 
Challenge 1.94 1.461846 
11 Saya pikir Raft sulit untuk dimainkan 2.15 1.66307 
23 Saya merasa adanya tekanan dalam bermain game Raft 1.85 1.34849 
26 Saya merasa tertantang dalam bermain game Raft 1.85 1.38697 
32 Saya merasakan adanya tekanan waktu dalam bermain 
game Raft 
2.00 1.41421 
33 Saya harus berusaha keras ketika bermain game Raft 1.85 1.49649 
Negative Effect 0.9875 1.293767 
7 Bermain game Raft membuat perasaan saya buruk 0.60 1.14248 
8 Saya memikirkan hal yang lain ketika bermain game Raft 1.00 1.29777 
9 Saya merasa kelelahan dalam bermain game Raft 1.30 1.41793 
16 Saya merasa bosan ketika bermain game Raft 1.05 1.31689 
Positive Effect 3.1 1.019152 
1 Saya merasa puas dengan bermain game Raft 2.90 1.16529 
4 Saya pikir game Raft menyenangkan 3.40 0.88258 
6 Saya merasa senang saat bermain game Raft 3.15 1.03999 
14 Saya merasa baik saat bermain game Raft 2.90 0.96791 
20 Saya menikmati game Raft 3.15 1.03999 
 
2. Statistik GEQ Post-Game Module 
Tabel 4.7 merupakan hasil analisis mean dan standar deviasi pada GEQ 
Post-Game Module untuk masing – masing dimensi. Dimensi Positive Experience 
menjadi dimensi dengan nilai rata – rata tertinggi (M = 2.6833, SD = 1.07958) 
sedangkan dimensi Negative Experience menjadi dimensi dengan nilai rata – rata 
terendah (M = 0.60, SD = 1.00536) pada GEQ Post-Game Module. 
 
Tabel 4.8 Analisis Statistik GEQ Post-Game Module 
Pernyataan Mean STDEV 
Positive Experience 2.6833 1.07958 




5 Saya merasa adanya kemenangan setelah bermain 
game Raft 
2.95 1.05006 
7 Saya merasa bersemangat setelah bermain Raft 2.55 1.09904 
8 Saya merasa puas setelah bermain game Raft 2.80 1.00525 
12 Saya merasa kuat setelah bermain game Raft 2.25 1.06992 
16 Saya merasa bangga setelah bermain game Raft 2.90 1.07115 
Negative Experience 0.60 1.00536 
2 Saya merasa buruk setelah bermain game Raft 0.60 1.27321 
4 Saya merasa bersalah setelah bermain game Raft 0.50 1.14708 
6 Saya menganggap bermain game Raft membuang – 
buang waktu 
0.65 0.87509 
11 Saya merasa bahwa saya dapat melakukan hal yang 
lebih berguna 
1.10 1.20961 
14 Saya merasa adanya penyesalan setelah bermain game 
Raft 
0.50 0.88852 
15 Saya merasa malu setelah bermain game Raft 0.25 0.63867 
Tiredness 0.825 1.31457 
10 Saya kelelahan setelah bermain game Raft 0.85 1.26803 
13 Saya merasa lelah setelah bermain game Raft 0.80 1.36111 
Returning to Reality 0.93 1.375013 
3 Saya merasa sulit untuk kembali pada kenyataan 
setelah bermain game Raft 
0.65 1.18210 
9 Saya merasa kebingungan setelah bermain game Raft 1.00 1.55597 
17 Saya merasa telah kembali dari sebuah perjalanan 


















5.1 Analisis Hasil 
Setelah mengumpulkan jawaban dari responden yang didapatkan dari 
evaluasi user experience beserta menjalankan user task yang ada, hasil tersebut 
diolah berdasarkan nilai yang responden berikan. Selain itu, peneliti akan 
melakukan uji reliabilitas terlebih dahulu untuk mengukur reliabilitas kuesioner 
agar dapat diterima dengan baik. 
 
5.1.1 Hasil Uji Reliabilitas 
A. GEQ Core Module 
Dapat dilihat pada tabel 5.1 jika hasil uji reliabilitas dari masing-masing 
dimensi yang ada pada GEQ Core Module memiliki nilai Cronbach Alpha (α) > 0.7 
yang menunjukan bahwa seluruh pernyataan yang terdapat dalam GEQ Core 
Module dapat diterima. 
 
Tabel 5.1 Cronbach Alpha GEQ Core Module 
No. Dimensi Cronbach Alpha 
1. Competence 0.8154 
2. Sensory and Imaginative 
Immersion 
0.819 
3. Flow 0.8114 
4. Tension 0.8153 
5. Challenge 0.818 
6. Negative Effect 0.8195 





B. GEQ Post-Game Module 
Dapat dilihat pada tabel 5.2 jika hasil uji reliabilitas dari masing-masing 
dimensi yang ada pada GEQ Post-Game Module memiliki nilai Cronbach Alpha (α) 
> 0.7 yang menunjukan bahwa seluruh pernyataan yang terdapat dalam GEQ 
Post-Game Module dapat diterima. 
 
Tabel 5.2 Cronbach Alpha GEQ Post-Game Module 
No. Dimensi Cronbach Alpha 
1. Positive Experience 0.81583 
2. Negative Experience 0.82133 
3. Tiredness 0.821 
4. Returning to Reality 0.81433 
 
5.2 Analisis Statistik Rata – Rata Game Experience Questionnaire 
Semua komponen dalam uji reliabilitas telah terbukti dapat diandalkan, 
selanjutnya membuat diagram bar untuk dapat melihat perbedaan rata-rata 
pada setiap nilai dimensi berdasarkan nilai yang diberikan oleh responden. 
A. GEQ Core Module 
 
































Pada modul GEQ Core yang dapat dilihat pada Gambar 5.1, terdapat tiga 
dimensi dengan nilai rata – rata di atas 3, yaitu: Competence, Immersion, dan 
Positive Effect.  
Dimensi Competence menunjukkan nilai mengenai kompetensi responden 
dalam bermain game ini. Nilai pada dimensi ini menunjukkan bahwa rata – rata 
responden merasa kompeten dalam menggunakan alat – alat dalam game Raft 
(M = 3.15, SD = 1.03999) dan cepat membuat alat – alat tersebut (M = 3.10, SD = 
1.11921). 
Dimensi Immersion menunjukkan nilai mengenai ketertarikan responden 
dalam bermain game ini. Nilai pada dimensi ini menunjukkan bahwa rata – rata 
responden merasa game Raft sangat aestetik untuk dimainkan (M = 3.00, SD = 
1.07606), merasa imajinatif dalam bermain game (M = 3.20, SD = 0.89443), dapat 
menjelajahi banyak hal dalam game (M = 3.25, 1.01955), dan merasa gamenya 
mengesankan (M = 3.10, 1.07115).  
Dimensi Positive Effect menunjukkan nilai tertinggi mengenai kepuasan dan 
kesenangan seorang responden ketika bermain game Raft. Hal ini dapat dilihat 
dari pendapat responden dimana mereka berpikir game Raft merupakan game 
yang menyenangkan (M = 3.40, SD = 0.88258). Selain itu, rata – rata responden 
merasa senang ketika bermain game Raft (M = 3.15, SD = 1.03999) dan 
menikmati gamenya (M = 3.15, SD = 1.03999). 
Seperti yang diilustrasikan Gambar 5.1 di atas, terdapat 2 dimensi lain dari 
GEQ Core Module yang memiliki nilai rata – rata terendah, yaitu dimensi Tension 
dan Negative Effect (M = 0.9875, SD = 1.293767).  
Dimensi Tension menunjukkan nilai rata – rata terendah berdasarkan dari 
grafik di atas (M = 0.817, SD = 1.38392), dimana terjadinya tekanan terhadap 
responden ketika bermain game. Rata – rata para responden tidak mudah marah 
(M = 0.60, SD = 1.27321), tidak merasa kesal (M = 0.90, SD = 1.41049), dan tidak 
merasa frustasi (M = 0.95, SD = 146808) ketika bermain game Raft. 
Dimensi Negative Effect menunjukkan nilai mengenai ketidakpuasan 
responden ketika bermain game Raft. Nilai pada dimensi ini menunjukkan rata – 
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rata responden tidak merasa buruk ketika bermain game Raft (M = 0.60, SD = 
1.14248) atau merasa kelelahan ketika bermain game (M = 1.30, SD = 1.41793). 
 
B. GEQ Post-Game Module 
 
Gambar 5.2 Rata – Rata GEQ Post-Game Module 
 
Pada modul GEQ Post-Game yang dapat dilihat pada Gambar 5.2, terdapat 
dimensi dengan nilai rata – rata tertinggi yaitu dimensi Positive Experience (M = 
2.6833, SD = 1.07958) dan dimensi dengan nilai rata – rata terendah yaitu 
Negative Experience (M = 0.60, SD = 1.00536). 
Dimensi Positive Experience menunjukkan nilai rata – rata tertinggi (M = 
2.6833, SD = 1.07958) diantara empat dimensi dari modul GEQ Post-Game. Hal 
ini ditunjukkan bahwa responden merasa adanya kemenangan setelah bermain 
(M = 2.95, SD = 1.05006) dan merasa bangga setelah bermain game Raft (M = 
2.90, SD = 1.07115). 
Dimensi Negative Experience menunjukkan nilai rata – rata terendah (M = 
0.60, SD = 1.00536) diantara empat dimensi dari modul GEQ Post-Game. Hal ini 


























dan tidak merasa adanya penyesalan setelah bermain game Raft (M = 0.50, SD = 
0.88852). 
 
5.3 Rekomendasi Perbaikan Game 
Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa user experience bagi 
pengguna baru pada Raft sudah cukup baik, namun terdapat beberapa kendala 
sehingga diberikan rekomendasi masukan dari responden adalah sebagai berikut: 
1. Ketika menjalankan sesi game, baik pertama maupun beberapa kali, 
responden menemukan bahwa game tidak memberikan sebuah panduan 
tertulis mengenai character controls, sehingga responden harus 
mempelajarinya sendiri atau menanyakan evaluator terlebih dahulu. 
2. Di dalam game Raft, terdapat sebuah mekanisme gameplay dimana player 
harus memasak makanan atau menjernihkan air untuk mengisi bar rasa 
lapar dan haus. Responden merekomendasikan perbaikan dengan 
menambahkan sebuah peringatan untuk makanan yang sudah dimasak 
atau air yang sudah dijernihkan untuk memudahkan flow gameplay, 
walaupun dari proses pemasakan dan perjernihan tersebut tidak ada 

















Setelah melakukan evaluasi user experience pada game Raft berdasarkan 
rumusan masalah dengan menggunakan Game Experience Questionnaire (GEQ) 
terhadap 20 orang responden maka kesimpulannya adalah: 
1. Sebelum mengimplementasikan GEQ, beberapa tahap persiapan yang 
harus dilakukan dimulai dari menerjemahkan pernyataan kuesioner ke 
dalam Bahasa Indonesia terlebih dahulu. Kemudian, kuesioner akan diuji 
validitasnya terlebih dahulu untuk instrumen kuesioner yang akan 
diberikan kepada responden dengan bantuan beberapa expert sebagai 
penilaian valid atau tidaknya suatu instrument penelitian tersebut. 
Pernyataan yang belum valid akan diperbaiki terlebih dahulu sesuai dengan 
anjuran para expert. Jika instrumen penelitian sudah valid, penelitian dapat 
dilanjutkan untuk melakukan evaluasi user experience terhadap 
responden. Kemudian, responden akan diseleksi dimana mereka belum 
mempunyai pengalaman bermain game Raft sama sekali. 
Hasil evaluasi akan dinilai rata – rata dan standar deviasinya setiap 
dimensi, Data yang telah dikumpulkan harus melewati uji reliabilitas 
dengan variabel yang sering digunakan adalah Cronbach Alpha (α) untuk 
menentukan seberapa layak sebuah instrumen itu dapat dipakai untuk 
penelitian kedepan. Uji reliabilitas diukur dengan nilai α = 0.7; instrumen 
penelitian harus diulang apabila nilai α < 0.7. Setelah uji reliabilitas selesai, 
hasil evaluasi dari 20 responden tersebut dapat disajikan kedalam bentuk 
grafik untuk memudahkan ilustrasi analisis hasil. 
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2. Hasil evaluasi GEQ menunjukkan hasil yang berbeda – beda pada setiap 
modul, dan juga dari setiap dimensi dari masing – masing modul. Berikut 
merupakan hasil analis pada modul: 
a. GEQ Core Module 
Modul ini menunjukan nilai tiga tertinggi pada dimensi Competence, 
Immersion dan Positive Effect. Responden merasakan kemampuan 
dalam diri mereka saat bermain game Raft dan merasakan adanya 
ketertarikan dengan game serta merasakan efek positif yang timbul 
karena adanya perasaan senang dan puas saat bermain.  
Disisi lain, ketika para responden berkonsentrasi dan sepenuhnya 
sibuk saat bermain, responden tidak sepenuhnya tenggelam dalam 
dunia game-nya dan hanya beberapa dari mereka yang merasa tegang 
dan tertekan dari tantangan yang diberikan game, meskipun game ini 
merupakan game yang tidak terlalu menantang karena tempo gameplay 
yang pelan.  
Pada dimensi Tension dengan nilai terendah yang menunjukkan 
responden tidak menunjukkan perasaan yang membuat mereka kesal 
dan frustasi saat bermain game Raft. Selain itu, tidak banyak efek 
negatif yang diberikan oleh responden seperti kebosanan dan kelelahan 
responden ketika bermain game.  
 
b. GEQ Post-Game Module 
Modul ini menunjukan nilai yang variatif dengan dimensi Positive 
Experience memiliki nilai tertinggi yang membuktikan bahwa terdapat 
pengalaman positif dirasakan responden setelah bermain game Raft. 
Pada dimensi Negative Experience mendapatkan nilai terendah yang 
membuktikan pengalaman negatif tidak terlalu dirasakan oleh 
responden, kemudian diikuti oleh dimensi Tiredness dan Returning to 
Reality yang menunjukkan bahwa responden tidak merasa kelelahan 
dan mampu kembali ke kenyataan setelah bermain. 
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3. Rekomendasi user experience yang diambil dan berdasarkan masukan dari 
responden adalah sebagai berikut: 
1) Ketika menjalankan sesi game, baik pertama maupun beberapa kali, 
responden menemukan bahwa game tidak memberikan sebuah 
panduan tertulis mengenai character controls, sehingga responden 
harus mempelajarinya sendiri atau menanyakan evaluator terlebih 
dahulu. 
2) Di dalam game Raft, terdapat sebuah mekanisme gameplay dimana 
player harus memasak makanan atau menjernihkan air untuk mengisi 
bar rasa lapar dan haus. Responden merekomendasikan pebaikan 
dengan menambahkan sebuah peringatan untuk makanan yang sudah 
dimasak atau air yang sudah dijernihkan untuk memudahkan flow 
gameplay, walaupun dari proses pemasakan dan perjernihan tersebut 
tidak ada penaltinya sama sekali. 
 
6.2 Saran 
Berikut ini adalah beberapa saran yang diberikan penulis untuk evaluasi 
selanjutnya: 
1. Evaluasi dengan responden sebanyak 20 individu merupakan jumlah yang 
cukup, namun masukan nilai akan lebih bervariasi apabila jumlah 
responden diperbanyak. 
2. Membuat perbandingan antara Game Experience Questionnaire dengan 
metode evaluasi user experience yang lain sehingga nilai evaluasi yang 
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LAMPIRAN C DAFTAR RESPONDEN 
 
No. Nama Jenis Kelamin Umur 
1. Bima Amalia Ramadan Pria 26 
2. Beny Wahyu Jati Kusuma Pria 26 
3. Michelle Edithya Wanita 25 
4. M. Umar Pradhani Pria 28 
5. Ais Faridz Pria 26 
6. M. Ghivar Pria 21 
7. Nisrina F. Rifdah Wanita 28 
8. Nadia Galis C. A. Wanita 26 
9. Diin Matin Suryo Utomo Pria 26 
10. Christian Nathaneil Pria 18 
11. M. Faris Al-Ayubi Pria 23 
12. Rizky Ardiansyah P. Pria 28 
13. Windyandini Prajnyasinta Wanita 22 
14. Dimas W. Pratama Pria 28 
15. Lidwina Angelina Wanita 27 
16. Igde Fajar Kurniawan Pria 29 
17. Rafif Ismail Pria 25 
18. Reza Azzubair Wijonarko Pria 25 
19. Jolungga Sentana Pria 21 








LAMPIRAN D HASIL KUESIONER 
 





















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































LAMPIRAN E HASIL WAWANCARA 
 
1. Hasil wawancara kepada responden dalam pelaksanaan penelitian 
Responden : Bima Amalia Ramadan 
Pewawancara : Darmadani Kyat Madana 
Lokasi : Universitas Brawijaya 
Tanggal : 19 April 2021 
 
Pertanyaan 1 : Bagaimana pendapat Anda mengenai game Raft? 
Jawaban : Menurut saya, game ini lumayan sulit. Saya pribadi lebih 
suka memainkan game RPG seperti Octopath Traveler 
atau Bravely Default. 
Pertanyaan 2 : Apakah Anda merasa kesulitan ketika menavigasi menu 
crafting dan inventory-nya? 
Jawaban : Iya, saya merasa kesulitan ketika memainkan game Raft. 
Mungkin karena saya tidak terbiasa dengan game 
seperti ini, jadi perlu menyesuaikan dalam beberapa hal. 
Pertanyaan 3 : Apakah ada kesulitan mengelola rasa lapar atau haus 
pemain saat menghadapi tantangan lain? 
Jawaban : Iya, selama ini saya bermain game RPG dimana jika 
menggunakan item yang mengisi HP atau MP, itemnya 
langsung dibeli dan digunakan. Di game ini, kita harus 
mengumpulkan bahan dan memasaknya terlebih 
dahulu. Gameplay-nya ribet, tapi sebagai game survival, 
kita harus bisa beradaptasi dengan keadaan. 
Pertanyaan 4 : Bagaimana pendapat Anda untuk Raft agar dapat lebih 
mudah dimainkan? 
Jawaban : Waktu spawn bahan – bahan yang harus dikumpulkan 
mungkin bisa diperbanyak waktunya dan mungkin 
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ketika awal mulai game, kita diberikan tutorial untuk 
lebih mengenal control-nya. 
 
2. Hasil wawancara kepada responden dalam pelaksanaan penelitian 
Responden : Beny Wahyu Jati Kusuma 
Pewawancara : Darmadani Kyat Madana 
Lokasi : Universitas Brawijaya 
Tanggal : 20 April 2021 
 
Pertanyaan 1 : Bagaimana pendapat Anda mengenai game Raft? 
Jawaban : Saya sangat senang meng-explore berbagai jenis game, 
terutama game Open-World. Gamenya ini seru dan 
menyenangkan karena sudah dibuat dengan sangat 
nyata seolah – olah kita terdampar di atas rakit 
tersebut. 
Pertanyaan 2 : Apakah Anda merasa kesulitan ketika menavigasi menu 
crafting dan inventory-nya? 
Jawaban : Sama sekali tidak, karena saya sudah terbiasa juga 
dengan navigasi menu crafting dan inventory seperti ini. 
Pertanyaan 3 : Apakah ada kesulitan mengelola rasa lapar atau haus 
pemain saat menghadapi tantangan lain? 
Jawaban : Saya merasa kesulitan ketika awal bermain game  
karena setelah mengumpulkan bahan – bahan tersebut, 
kita tidak bisa langsung memakannya kecuali buah – 
buahan. Jika seperti ikan laut yg ditemukan, bisa 
dimakan langsung dan mengisi bar rasa lapar, namun 
sekaligus mengurangi bar rasa haus sehingga harus kita 
siapkan dulu beberapa alat masak sebelum kita lanjut 
memakan atau meminumnya. 
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Pertanyaan 4 : Bagaimana pendapat Anda untuk Raft agar dapat lebih 
mudah dimainkan? 
Jawaban : Saya merasa game ini sudah bagus, namun sebaiknya 
ditambahkan semacam warning untuk proses memasak 
makanan atau minuman sehingga kita tidak lupa, 
apalagi untuk playthrough yang sudah panjang. 
 
3. Hasil wawancara kepada responden dalam pelaksanaan penelitian 
Responden : Michelle Editya 
Pewawancara : Darmadani Kyat Madana 
Lokasi : Universitas Brawijaya 
Tanggal : 21 April 2021 
 
Pertanyaan 1 : Bagaimana pendapat Anda mengenai game Raft? 
Jawaban : Sebagai seorang gamer, saya merasa game Raft ini game 
yang bagus, menyenangkan, menegangkan juga. 
Pertanyaan 2 : Apakah Anda merasa kesulitan ketika menavigasi menu 
crafting dan inventory-nya? 
Jawaban : Tidak, saya sudah sangat terbiasa dengan menu yang 
seperti ini, begitu pula sistem crafting dan inventory-
nya. 
Pertanyaan 3 : Apakah ada kesulitan mengelola rasa lapar atau haus 
pemain saat menghadapi tantangan lain? 
Jawaban : Tidak sama sekali. Mungkin akan kesusahan jika saya 
belum mendapatkan bahan - bahan yang saya inginkan, 
sehingga tidak dapat membuat alat – alat secara cepat, 
serta tidak memiliki bahan makanan untuk dimasak. 
Pertanyaan 4 : Bagaimana pendapat Anda untuk Raft agar dapat lebih 
mudah dimainkan? 
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Jawaban : Saya merasa game ini sudah mudah dimainkan, jadi 
belum memiliki saran apapun. 
 
4. Hasil wawancara kepada responden dalam pelaksanaan penelitian 
Responden : Diin Matin Suryo Utomo 
Pewawancara : Darmadani Kyat Madana 
Lokasi : Universitas Brawijaya 
Tanggal : 22 April 2021 
 
Pertanyaan 1 : Bagaimana pendapat Anda mengenai game Raft? 
Jawaban : Merasa puas ketika memainkan game Raft. Game-nya 
menyenangkan, menantang dan worth untuk 
dimainkan.  
Pertanyaan 2 : Apakah Anda merasa kesulitan ketika menavigasi menu 
crafting dan inventory-nya? 
Jawaban : Tidak. Saya rasa navigasi menu dan sistem crafting dan 
inventory-nya ini sudah sangat umum, jadi siapapun 
yang memainkannya akan dapat dengan mudah 
memahaminya. 
Pertanyaan 3 : Apakah ada kesulitan mengelola rasa lapar atau haus 
pemain saat menghadapi tantangan lain? 
Jawaban : Awal saya belum memahami mekanisme game ini, tentu 
saya bingung. Setelah saya paham harus apa dalam 
game ini, game ini terasa sangat mudah. 
Pertanyaan 4 : Bagaimana pendapat Anda untuk Raft agar dapat lebih 
mudah dimainkan? 
Jawaban : Mungkin akan lebih baik jika developer menambah item 
– item yang spawn dan yang akan kita buat untuk 
bertahan hidup selama di game tersebut. 
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5. Hasil wawancara kepada responden dalam pelaksanaan penelitian 
Responden : Nisrina Fadhilatur Rifdah 
Pewawancara : Darmadani Kyat Madana 
Lokasi : Universitas Brawijaya 
Tanggal : 22 April 2021 
 
Pertanyaan 1 : Bagaimana pendapat Anda mengenai game Raft? 
Jawaban : Jujur saja, bagi saya game Raft ini sangat sulit. Saya tidak 
pernah memainkan game – game ber-genre survival 
sebelumnya. Saya benar – benar merasa kesulitan 
dalam memainkan game ini. 
Pertanyaan 2 : Apakah Anda merasa kesulitan ketika menavigasi menu 
crafting dan inventory-nya? 
Jawaban : Sangat kesulitan karena saya belum terbiasa memainkan 
game – game seperti ini. 
Pertanyaan 3 : Apakah ada kesulitan mengelola rasa lapar atau haus 
pemain saat menghadapi tantangan lain? 
Jawaban : Saya bingung apa yang harus dilakukan untuk 
mempertahankan rasa lapar atau haus. Selain itu, saya 
kebingungan harus berbuat apa karena kita dalam posisi 
terdampar di sebuah rakit. 
Pertanyaan 4 : Bagaimana pendapat Anda untuk Raft agar dapat lebih 
mudah dimainkan? 
Jawaban : Pada difficulty Normal, semua bahan dan item yang kita 
simpan dalam inventory akan hilang semua jika kita 
mati, sehingga sebaiknya diberikan sedikit kemudahan 
dengan mengurangi total inventory kita menjadi 
setengah saja.  
 
 
